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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas kelayakan aplikasi mobile learning android berbasis 
kemampuan berpikir kreatif pada materi Perubahan Wujud Benda. Metode penelitian yang digunakan ialah 
Research and Development dengan model pengembangannya menggunakan ADDIE yang memiliki lima 
tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian menggunakan lembar penilaian dari ahli materi, ahli media, penilaian guru, dan uji coba siswa. 
Penelitian  ini diujicobakan kepada 32 siswa kelas III  pada salah satu sekolah dasar di Jakarta Timur. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa dari validasi ahli materi mendapatkan persentasi sebesar 88.50%, selanjutnya 
hasil validasi oleh ahli media dengan persentase sebesar 89.84 %, dan hasil penilaian oleh guru didapatkan 
persentase sebesar 87.50%. Uji coba dilakukan pada siswa diperoleh persentase kualitas media pembelajaran 
sebesar 79.25% dengan kategori layak. Berdasarkan hasil perolehan data menunjukkan bahwa aplikasi mobile 
learning Appy Pie Android berbasis kemampuan berpikir kreatif layak digunakan sebagai media pembelajaran 
siswa kelas III sekolah dasar.  
Kata Kunci: Mobile Learning, Appy Pie, Model ADDIE. 
 
Abstract 
The purpose of this development research is to determine the quality and feasibility of an android mobile 
learning application based on creative thinking skills in the subject of Change in Objects. The method of the 
research is Research and Development with the development ADDIE model which has five stages, analysis, 
design, development, implementation, and evaluation. Instrument of this research is based on the results of 
research by media experts, material experts, teacher assessments, and test on students . This research was 
tested on 32 third grade students at one of the State Elementary School at East Jakarta. The results showed that 
from the validation of the material experts, a percentage of 88.50% was obtained, then the results of the 
validation by media experts with a percentage of 89.84%, and the results of the assessment by the teacher 
obtained a percentage of 87.50%. The test was carried out on students, the percentage of learning media 
quality was 79.25% with feasible category. Based on the results of data acquisition, the Appy Pie Android 
mobile learning application based on creative thinking skills is appropriate to be used as a learning media for 
third grade elementary school students. 
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PENDAHULUAN 
Berdasarkan surat edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam masa 
darurat penyebaran Corona Virus Disease, aktivitas di dunia pendidikan meliputi kegiatan pembelajaran 
dilaksanakan secara daring untuk mengurangi rantai penyebaran virus (Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, 
2020). Pemerintah mengupayakan pembelajaran jarak jauh atau PJJ sebagai pembiasaan baru agar siswa dapat 
beradaptasi dengan pandemi COVID -19. Dalam pelaksanaannya, proses pembelajaran online ditemui 
beberapa masalah yang terjadi, ditinjau dari hasil evaluasi Kemendikbud mengenai kegiatan PJJ per April 
2020, hanya 51% kegiatan PJJ yang berjalan efektif. Permasalahan yang terjadi antara lain seperti siswa-siswi 
yang tidak memiliki akses teknologi, keterbatasan alat/gawai, kondisi jaringan internet, serta kurangnya 
aplikasi/media pembelajaran (Indahri, 2020). Selain itu, selama kegiatan PJJ guru hanya menggunakan media 
pembelajaran powerpoint dan metode yang metode ceramah yang bersifat konvensional sehingga kurang 
interaktif. Hal ini mengakibatkan siswa pasif dalam mengikuti pembelajaran. (Wiro & Sulistyowati, 2021). 
Dari berbagai permasalahan tersebut, diperlukan peran guru untuk melakukan inovasi menghadapi 
pembelajaran jarak jauh. Pengembangan media pembelajaran yang edukatif  dan mampu menstimulus proses 
berpikir kreatif yang merupakan salah satu indikator dari 4 kemampuan yang dibutuhkan pada Abad ke 21 ini 
(Ningsih, 2021).  Kemampuan berpikir kreatif berupaya agar siswa mampu mengaplikasikan hasil pemikiran 
dalam kesehariannya. Kreativitas siswa akan berkembang dengan baik jika dilandasi oleh faktor – faktor 
berikut : (1) sikap yang merangsang psikis dan stabilitas mental, lingkungan sekitar yang kondusif, guru 
sebagai fasilitator yang berperan menstimulus kreativitas anak untuk mengeksplorasi kreativitasnya 
(Septikasari, 2018).  
Solusi untuk peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa adalah dengan mengembangan materi  
yang edukatif dan mudah diakses oleh siswa yaitu melalui pengembangan mobile learning. Menurut 
Darmawan, dalam mobile learning dalam yang kegiatan belajar mengajar tidak terhalang ruang dan waktu 
(Rahmat, 2019). Sehingga, siswa dapat mengeksplorasi materi dan dapat belajar secara mandiri walaupun 
berada di rumah. Dalam  (Wulandari et al., 2019) juga menjelaskan, melalui konsep mobile learning 
pembelajaran dapat berjalan sacar fleksibel dan portable, sehingga siswa memiliki kesempatan belajar secara 
lebih mudah, relevan dan secara lebih menyenangkan. Pengembangan mobile learning berbasis android dapat 
memuat berbagai fitur bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran seperti muatan materi pembelajaran, ringkasan 
materi, latihan, video dan animasi, serta fitur – fitur menarik lainnya.  
Untuk mengembangkan mobile learning dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai software 
seperti MIT App Inventor, iSpring Suite 88, Appy Pie, dan lain-lain. Penelitian ini menggunakan 
www.appypie.com untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran. Pemilihan Appy Pie sebagai website 
pengembangan adalah proses penyusunan aplikasi dapat dilakukan tanpa proses coding atau tanpa 
menggunakan bahasa pemrograman. Penyediaan desain dasar telah difasilitasi oleh pihak Appypie sehingga 
pengguna pemula dapat dengan mudah mengembangkan aplikasi sesuai kebetuhannya (Chusni & dkk, 2018). 
Dari kelebihan ini dasar pertimbangan peneliti untuk menggunakan Appy Pie sebagai app builder mobile 
learning yang bermanfaat bagi kegiatan belajar di kelas III di salah satu Sekolah Dasar di Jakarta Timur.  
Berdasarkan deskripsi uraian latar belakang tersebut menjadi faktor – faktor yang melandasi penelitian 
pengembangan aplikasi mobile learning menggunakan Appy Pie berbasis kemampuan berpikir kreatif siswa 
mengenai materi perubahan wujud benda. Lahirnya penelitian ini berpedoman pada hasil kajian dan analisis 
dari penelitian terdahulu, beberapa penelitian yang mengangkat topik yang sama diantaranya adalah penelitian 
yang dilakukan oleh (Ratnasari et al., 2020) dengan judul penelitian “Pengembangan Mobile Learning 
Berbasis Appy Pie untuk Pembelajaran Fisika” berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil validasi media 
sebesar 90% sedangkan ahli materi dengan persentase sebesar 84%. Melalui penelitian ini, siswa yang 
kesulitan dalam mempelajari materi fisika dapat dengan mudah mengakses materi melalui aplikasi yang di 
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dalamnya telah dilengkapi oleh video pembelajaran. Namun dalam pengembangan penelitian ini mobile 
learning tidak terhubung dengan Play Store serta gambar dan tulisan tidak bisa disesuaikan denga kebutuhan 
tampilan. Uraian pelaksanaan penelitian dalam (Ratnasari et al., 2020)  memiliki kesamaan  dengan penelitian 
yang saat ini dilakukan yaitu mengenai penggunaan Appy Pie untuk mengembangkan aplikasi mobile 
learning. Namun fokus penelitian ini terkait penggunaan aplikasi mobile learning bagi siswa jenjang sekolah 
dasar pada materi perubahan wujud benda sehingga siswa dapat belajar secara mandiri dan meningkatkan 
kemampuan berpikir kreatif melalui aplikasi mobile learning yang dikembangkan. Terdapat pula penelitian 
lain yang mengungkapkan bahwa pemahaman konsep siswa mengalami peningkatan pada materi sistem 
peredaran darah berdasarkan hasil pretest dan posttest  penggunaan aplikasi mobile learning. Siswa 
memberikan respon positif terhadap uji coba penggunaan aplikasi dengan penilaian pada aspek  media sebesar 
81,5% aspek penyajian materi dengan persentase 81% dan aspek manfaat dengan persentase 94%. Hasil uji 
coba pada penelitian ini menunjukkan penilaian aplikasi mobile learning dikategorikan sangat baik 
(Widiastika & dkk, 2021). Jika pada penelitian (Widiastika & dkk,, 2021) membahas mengenai penggunaan 
mobile learning dalam peningkatan pemahaman konsep materi peredaran darah, penelitian yang saat ini 
meneliti penggunaan aplikasi mobile learning pada materi perubahan wujud benda.  
Meninjau rujukan pelaksanaan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, memberikan gagasan 
peneliti untuk melakukan penelitian terkait pengembangan aplikasi mobile learning yang berfungsi sebagai 
media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran mandiri siswa, sehingga siswa dapat mengeksplorasi materi 
dan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Penelitian ini penting untuk dilaksanakan karena bertujuan 
untuk meneliti bagaimana pengembangan aplikasi mobile learning berbasis berpikir kreatif pada materi 
perubahan wujud benda. Penelitian ini akan menguji kelayakan aplikasi mobile learning, serta bagaimana 
respon guru dan  peserta didik  terhadap penggunaan aplikasi mobile learning berbasis kemampuan berpikir 
kreatif menggunakan Appy Pie pada materi wujud benda kelas III sekolah dasar. 
 
METODE PENELITIAN 
Pelaksanaan penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE. Jika ditinjau secara definisi, penelitian dan pengembangan 
(research and development) merupakan bentuk penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan kemudian 
diuji apakah produk yang dihasilkan efektif atau tidak dalam penggunaannya (Setyosari, 2015). Penggunaan 
ADDIE sebagai model penelitian dikarenakan model penelitian ini sederhana dan mudah dipelajari. Struktur 
pelaksanaannya tersusun secara sistematis dan sesuai dengan kebutuhan penelitian pengembangan. Subyek 
pada penelitian ini adalah siswa kelas III pada salah satu sekolah dasar di Jakarta Timur. Penelitian ini 
dilaksanakan pada bulan Juni sampai bulan Juli 2021. Instrmen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
angket kuesioner ahli validasi media, angket kuesioner ahli validasi materi, angket kuesioner penilaian 
kelayakan guru dan lembar kuesioner uji coba siswa. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 
dengan observasi, wawancara dengan guru, dan penyebaran lembar angket validasi produk. Pelaksanaan 
analisis data menggunakan analisis deskriptif dengan skala Likert berdasarkan kategori yang ditentukan, 
sedangkan hasil observasi dan wawancara dilakukan analisis data secara kualitatif.  
Output yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu aplikasi mobile learning yang akan digunakan 
sebagai media pembelajaran bagi siswa. Adapun tahapan dalam model penelitian ADDIE (Sugiyono, 2018) 
adalah sebagai berikut : 
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Gambar 1 : Model Pengembangan ADDIE 
 
Tahap pertama dari model pengembangan ADDIE adalah pelaksanaan analisis (Analysis). Pada tahap 
ini, dilakukan analisis permasalahan pembelajaran yang dihadapi siswa, analisis kubutuhan dan identifikasi 
masalah yang dihadapi guru, serta melakukan analisis materi yang akan dikembangkan.Tahapan kedua adalah 
proses perancangan atau mendesain (Design). Pada tahap ini, perancangan yang dilakukan berupa desain 
aplikasi, penyusunan materi mencakup konsep pembelajaran dan bahan ajar,  penentuan animasi yang sesuai 
serta pembuatan lembar penilaian oleh ahli validasi. Proses perancangan masih bersifat desain dasar yang 
akan dijadikan acuan untuk pembuatan produk pada tahap berikutnya. Proses pembuatan produk yang telah 
dirancang dilakukan pada tahap ketiga yaitu tahapan pengembangan (Development). Setelah produk yang 
telah dikembangkan telah dapat digunakan, maka akan dilakukan uji coba pada proses implementasi 
(Implementation). Melalui pelaksanaan penerapan atau implementasi, output produk yang sudah 
dikembangkan selanjutnya diuji coba pada kegiatan pembelajaran. Sebelum melakukan uji coba produk, 
aplikasi mobile learning yang telah dikembangkan dilakukan penilaian kelayakan melalui uji validitas. 
Terdapat dua ahli validasi materi dan ahli validasi media, serta penilaian oleh guru dalam penelitian ini. Uji 
validasi dilakukan dengan menggunakan lembar instrumen berupa skala penilaian yang diberikan kepada 
validator atau dosen ahli bersamaan dengan produk yang akan di uji validasi. Melalui proses validasi ini akan 
diketahui kelayakan produk yang dikembangakan berdasarkan tinjauan saran, masukan, dan komentar dari 
para ahli sehingga diperoleh penilaian kelayakan dari produk yang  dikembangkan. Setelah para validator 
meguji kelayakan produk, Setelah tahap uji coba dilaksanakan maka tahapan terakhir yaitu melakukan uji 
coba produk kepada siswa kelas III pada salah satu sekolah dasar di Jakarta Timur. Tahapan final dari model 
ADDIE adalah melakukan evaluasi (Evaluation). Kegiatan evaluasi dilakukan setelah  adanya uji coba produk 
dan hasil kritik dan masukkan dari para ahli mencakup ahli materi dan ahli media, guru, dan pelaksanaan uji 
coba oleh siswa. Dalam proses  pengumpulan data penelitian, menggunakan kusioner angket pada uji validasi 
dan tahap uji coba. Perolehan data berupa data deskriptif kualitatif dan perhitungan hasil data kuantitatif. 
Perolehan data secara kualitatif  diterima dari hasil penilaian para ahli berupa saran dan masukkan yang akan 
dijadikan acuan untuk perbaikan produk. Perolehan data berupa data kuantitatif dari perolehan penilaian dari 
ahli validasi. Data tersebut kemudian dikalkulasikan persentasi dari setiap aspek uji validasi untuk mengetahui 




Tabel 1.  
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Kegiatan  uji coba kepada siswa dilaksanakan pada kelas III di salah satu sekolah dasar di Jakarta Timur 
dengan jumlah siswa sebanyak 32 orang. Pelaksanaan uji coba dilakukan untuk meninjau penggunaan produk 
yang telah dikembangkan. Penilaian dan respon dari siswa akan dirumuskan dalam bentuk kuisioner. 
Penyusunan kuesioner dilakukan dengan mengacu pada rating scale yang diambil dari Skala Likert 
(Retnawati, 2015). Tabel berikut Skala Likert yang digunakan pada penelitian:  
 
Tabel 2.  
 
Skala Skor Instrumen 
Kriteria Nilai 
 Sangat Baik  5 
 Baik  4 
 Cukup  3 
 Tidak Baik  2 
 Sangat Tidak Baik  1 
Sumber : (Jannah & Julianto, 2018) 
 
Pengolahan data kemudian akan dianalisis dengan cara teknik analisis deskriptif dengan melakukan 




 𝑥 100% 
Keterangan :  
P = Persentase Validitas       n = Jumlah nilai maksimal  
f = Jumlah nilai hasil pengumpulan data 
Dengan menggunakan rumus tersebut dapat ditentukan capaian keberhasilan dalam pengembangan 





Tabel 3.  
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Kriteria penafsiran angket  
Kriteria Persentase (%) 
 Sangat Layak   81 – 100 
 Layak 61 – 80 
 Cukup Layak  41 – 60 
 Tidak Layak  21 – 40 
 Sangat Tidak Layak 0 – 20 
Sumber : (Damayanti & Dewi, 2021) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
Hasil Penelitian Pengembangan Aplikasi Mobile Learning Appy Pie Berbasis Kemampuan Berpikir 
Kreatif pada Materi Perubahan Wujud Benda 
Pelaksanaan kegiatan penelitian dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 
(Sanjaya dkk, 2015) melalui tahapan - tahapan berikut :  
Tahap Analisis (Analysis). Kegiatan yang dilakukan peneliti diawali dengan melakukan observasi dan 
wawancara pada kelas III pada salah satu sekolah dasar di Jakarta Timur. Pelaksanaan kegiatan observasi ini 
meliputi analisis siswa, analisis guru dan analisis materi. Berdasarkan hasil observasi kegiatan Pembelajaran 
Jarak Jauh (PJJ), diketahui bahwa rata – rata 32 siswa menggunakan smartphone sebagai perangkat utama 
untuk  melaksanakan kegiatan pembelajaran di rumah. Kegiatan pembelajaran menggunakan media WhatsApp 
Grup atau Google Meeting sebagai media dan sarana pembelajaran daring. Namun, di dalam pelaksanaan 
tidak semua siswa dapat berpartisipasi aktif mengikuti kegiatan Google Meeting karena permasalahan sinyal 
dan perangkat yang tidak mendukung. Dari hasil wawancara dengan guru kelas, diperoleh permasalahan 
bahwa guru membutuhkan fitur pendukung untuk memberikan materi pembelajaran kepada siswa. Fitur – fitur 
yang digunakan oleh guru adalah WhatsApp Grup, Google Meeting dan Google Form. Dalam penggunaan 
WhatsApp Grup, guru tidak bisa secara maksimal mengontrol kegiatan belajar mengajar. Kendala lain yang 
dihadapi guru adalah tulisan siswa yang tidak jelas saat mengirimkan tugas individu sehingga guru kesulitan 
melakukan koreksi dan memberikan evaluasi. Pemilihan materi Tema 3 Benda di Sekitarku Subtema 3 
Perubahan Wujud Benda dikarenakan pada materi ini terdapat kegiatan praktikum untuk mengamati proses 
perubahan wujud benda. Selama pembelajaran jarak jauh, siswa kesulitan dalam melaksanakan kegiatan 
praktikum secara mandiri Untuk itu, siswa memerlukan petunjuk pelaksanaan kegiatan serta materi yang 
mendukung untuk mengasah keterampilan dan kemampuan berpikir kreatif siswa. Dari hasil analisis di atas, 
penelitian ini berupaya mengembangkan aplikasi Mobile Learning Appy Pie. Melalui aplikasi ini diharapkan 
dapat memaksimalkan kegiatan pembelajaran dan memudahkan guru untuk menyampaikan materi 
pembelajaran secara lebih praktis dan inovatif. 
Tahap Desain (Design). Kegiatan desain sebagai tahap perencanaan produk yang meliputi pembuatan 
flowchart, penyusunan materi, penyusunan soal, video, gambar atau ilustrasi yang dimasukan ke dalam media 
pembelajaran melalui Appy Pie. Proses pengumpulan animasi dan ilustrasi media pembelajaran diawali 
dengan pemilihan color pallete  yang disesuaikan dengan tema sekolah dasar. Pemilihan warga yang cerah 
menjadi ciri khas agar tampilannya menarik bagi siswa. Ilustrasi gambar dirancang sendiri oleh peneliti 
menggunakan aplikasi canva agar desain disesuaikan  dengan  kebutuhan tampilan aplikasi mobile learning. 
Tahap Pengembangan (Development). Setelah tahap desain dilakukan, langkah selanjutnya adalah 
melakukan pengembangan aplikasi. Pengembangan aplikasi mobile learning dilakukan pada website resmi 
www.appypie.com. Bagian menu dikembangkan pada aplikasi mobile learning ini yaitu halaman menu utama, 
menu petunjuk, menu doa, menu kompetensi, menu peta konsep, menu materi, menu video, menu quiz, dan 
menu terakhir adalah profil. Berikut tampilan dari aplikasi mobile learning yang telah dikembangkan : 
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Gambar 2 : Tampilan Aplikasi Mobile Learning pada Menu Utama, Menu Materi dan Peta Konsep 
 
Gambar 3 : Tampilan Aplikasi Mobile Learning pada Menu Doa, Menu Video, dan Menu Quiz 
 
Kelayakan Aplikasi Mobile Learning Appy Pie (Teoritik dan Empiris)  
Hasil validasi dari ahli media terhadap pengembangan aplikasi mobile learning Appy Pie berbasis 
kemampuan berpikir kreatif pada materi perubahan wujud benda memperoleh hasil penilaian sebagai tabel 4 








Materi  92.00% Sangat Layak 
Sumber Materi 90.00 % Sangat Layak 
Evaluasi 80.00% Layak 
Kebahasaan 92.00% Sangat Layak 
Total Keseluruhan 354,00% - 
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Aspek 




Rata – Rata 
Persentase 
88.50 % Sangat Layak 
 
Penilaian produk oleh ahli materi, diperoleh kualitas aplikasi mobile learning dari tinjauan materi 
diperoleh persentase sebesar  92.00% dengan  kriteria kelayakan sangat layak, sedangkan pada sumber materi 
diperoleh penilaian sebesar  90.00% dengan kategori sangat layak, lalu pada tinjauan evaluasi mendatkan  
hasil penilaian sebesar 80.00% dengan  kategori layak. Pada tinjauan  kebahasaan mendapatkan persentase 
sebesar 92.00% yang termasuk pada kriteria sangat layak. Secara keseluruhan, kualitas aplikasi mobile 
learning dari hasil penilaian ahli validasi materi diperoleh sebesar 88.50%. berdasarkan tinjauan hasil validasi 
oleh materi ini maka aplikasi mobile learning dinilai sangat layak untuk melanjutkan ke tahap uji coba. 











86.67% Sangat Layak 
Kontrol Penggunaan 93.00 % Sangat Layak 
Total Keseluruhan 179.67% - 
Rata – Rata 
Persentase 
89.84% Sangat Layak 
 
Perolehan data dari penyajian Tabel 5, penilaian dari validator media pada kategori isi dan tampilan 
mendapatkan penilaian skor persentase 86.67% yang dikaetorikan sangat layak. Pada aspek kontrol 
penggunaan  skor persentase sebesar 93.00% dengan tinjauan kategori sangat layak. Sehingga, persentase rata 
– rata oleh ahli validasi media memperoleh skor  89.84% yang masuk dalam kategori sangat layak. 
 
Efektivitas Aplikasi Mobile Learning Appy Pie (Melalui Uji Coba)  
Dalam rangka mengetahui respon siswa mengenai aplikasi mobile learning, maka peneliti melakukan 
ujicoba kepada siswa yang dilaksanakan pada Senin, 26 Juli 20201. Peneliti berkomunikasi dengan guru untuk 
melakukan penelitian dalam kondisi pembelajaran jarak jauh (PJJ). Jumlah keseluruhan siswa kelas III  pada 
tempat penelitian adalah sebanyak 32 anak. Persiapan pelaksanaan penelitian uji coba siswa diantaranya yaitu 
membuat tata cara pengunduhan aplikasi dan tutorial penggunaan aplikasi. Penilaian angket uji coba siswa 
menggunakan skala Likert 1 sampai dengan 5 pada Google Form yang dikirimkan melalui aplikasi WhatsApp 
tempat  penelitian. Kemudian, siswa diarahkan untuk melakukan pengunduhan aplikasi Appy Pie berbasis 
Kemampuan Berpikir Kreatif dan menjelaskan fitur – fitur menarik yang ada di dalamnya.  
Tahap uji coba oleh guru bertujuan untuk memaksimalkan penggunaan dan peninjauan apakah aplikasi 
mobile learning yang telah dikembangkan dapat diimplemetasikan dalam  kegiatan belajar mengajar siswa. 
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Materi dan Pembelajaran 80.00% Layak 
Media 95.00 % Sangat Layak 
Total Keseluruhan 175.00% - 
Rata – Rata Persentase 87.50% Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel 6 diperoleh hasil uji coba dan penilaian oleh guru terhadap aplikasi mobile learning 
Appy Pie berbasis kemampuan berpikir kreatif pada materi perubahan wujud benda pada aspek materi dan 
pembelajaran sebesar 80.00% (Layak). Sedangkan pada aspek media diperoleh skor 95.00%. Sehingga rata – 
rata persentase hasil uji coba oleh guru sebesar 87.50% (Sangat Layak). Selanjutnya tahap uji coba oleh siswa 








Pembelajaran 76.36% Layak 
Media 82.13 % Sangat Layak 
Total Keseluruhan 158.49% - 
Rata – Rata Persentase 79.25% Layak 
 
Dari hasil uji coba siswa diperoleh data sesuai tabel 7 dengan hasil dari tinjauan pembelajaran 
didapatkan  hasil perolehan penilaian sebesar 76.36% yang berarti layak digunakan. Lalu dari segi aspek 
media memperoleh persentase  82.13% yang berarti sangat layak. Jika ditotalkan secara keseluruhan lalu 
dilakukan perhitungan secara rata – rata, maka persentese keseluruhan dari hasil uji coba aplikasi mobile 
learning Appy Pie  berbasis kemampuan berpikir kreatif pada materi perubahan wujud benda dinyatakan 
layak. 
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, 
aplikasi android berbasis pengembangan melalui Appy Pie dengan upaya inovasi untuk dapat  meningkatkan 
minat siswa dalam kegiatan belajar. Melalui media aplikasi Appy Pie  siswa  dapat mengakses pembelajaran 
tumbuhan hijau di kelas V sekolah dasar secara lebih mudah dan praktis (Setiani, 2018). Menurut 
(Khairunnisa & dkk., 2019), aplikasi pembelajaran mobile learning, memberikan inovasi baru dalam kegiatan 
pembelajaran di dalam kelas. Aplikasi pembelajaran mudah digunakan sehingga dapat meningkatkan 
produktivitas yang maksimal walaupun tanpa melakukan usaha yang besar. Selain itu, muatan di dalam mobile 
learning dikembangkan secara lengkap dengan tampilan yang menarik untuk digunakan.  
Selain itu, Penerapan media pembelajaran mobile learning untuk kegiatan belajar mengajar siswa 
dinyatakan layak untuk digankan karena siswa memberikan respon yang positif terkait penggunaan media 
pembelajaran mobile learning. Sehingga, aplikasi mobile learning dapat difungsikan sebagai media edukatif 
dalam pelaksanaan proses belajar dan pembelajaran bagi siswa (Hafipz, 2019). Mobile learning sebagai 
alternatif pembelajaran yang efektif dan efisien bagi pelaksanaan kegiatan  pembelajaran. Bentuk 
pembelajarannya menggunakan teknologi yang dapat diakses secara mudah kapanpun dan dimanapun.   
Sedangkan dalam penelitian (Ardiansyah, 2020), media pembelajaran mobile learning android  menjadi 
salah satu pemecahan masalah agar siswa dapat meningkatkan  motivasi belajar serta memberikan dampak 
positif terhadap peningkatan hasil pembelajaran siswa. Pernyataan tersebut diperkuat oleh (Ardiansyah, 2020), 
yang menyatakan bahwa m-learning bermanfaat sebagai alat penyajian informasi yang memberikan 
kemudahan bagi siswa untuk melaksanakan pembelajaran secara lebih efektif tanpa ada batasan tempat dan 
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waktu. Penggunaan mobile learning memberikan kemudahan selama kegiatan belajar mengajar baik pada 
kegiatan belajar efektif di kelas maupun kegiatan pembelajaran secara mandiri di luar kelas. Fungsi dari 
mobile learning yaitu adanya peningkatan motivasi belajar siswa sehingga materi yang diberikan oleh guru 
bisa secara mudah dipahami oleh siswa. Siswa juga dapat melakukan pembelajaran secara mandiri dengan 
bantuan dari mobile learning mobile learning yang telah dikembangkan. Dalam (Henry dkk., 2016) 
disebutkan bahwa mobile learning menjadi pilihan baru untuk perencanaan dan strategi pembelajaran yang 
efektif dalam upaya mencapai tujuannya.  
Dari rangkaian uraian di atas dipelajari kesamaan penggunaan mobile learning sebagai fasilitas yang 
memberikan kemudahan dalam kegiatan pembelajaran. Masing – masing penelitian di atas menggunakan 
mobile learning dengan beragam tujuan diantaranya sebagai media untuk meningkatkan minat belajar siswa,  
media edukatif dalam kegiatan belajar siswa, meningkatkan motivasi belajar, serta sebagai strategi dalam 
kegiatan pembelajaran. Sedangkan dalam penelitian ini, pengembangan aplikasi mobile learning Appy Pie 
diupayakan sebagai media pembelajaran agar siswa dapat belajar secara mandiri dan mengembangkan 
kemampuan berpikir kreatifnya.   
Aplikasi mobile learning Appy Pie berbasis kemampuan berpikir kreatif ini memiliki kelebihan dan 
keterbatasan dalam penggunaannya. Kelebihan yang diberikan oleh aplikasi mobile learning ini yaitu : (1) 
Aplikasi mobile learning  tersedia dan dapat diunduh pada Play Store; (2) Aplikasi mobile learning membantu 
peserta didik untuk belajar secara mandiri sehingga penggunaan aplikasi ini bermanfaat selama kegiatan 
Pembelajaran Jarak Jauh siswa. Sedangkan keterbatasan yang dimiliki oleh aplikasi mobile learning yang 
telah dikembangkan antara lain : (1) Siswa harus login menggunakan akun email yang terdaftar sebelum dapat 
mengakses aplikasi mobile learning; (2) Penilaian kemampuan berpikir kreatif siswa hanya berfokusdari hasil 
penilaian soal yang telah dirumuskan sesuai indikator kemampuan berpikir kreatif; (3) Penayangan video 
pembelajaran membutuhkan akses internet; (4) Pengguna aplikasi mobile learning ini hanya bisa diakses oleh 
pengguna operasi handphone android saja. 
 
KESIMPULAN 
Melalui pelaksanaan penelitian ini,  maka dapat diuraikan implikasi penelitian yaitu: (1) Penelitian  dan 
Pengembangan (R&D) aplikasi mobile learning android Appy Pie berbasis kemampuan berpikir kreatif dalam 
materi Perubahan Wujud Benda pada kelas III di salah satu sekolah dasar daerah Jakarta Timur menggunakan 
model pengembangan ADDIE (2) Hasil penilaian dari ahli validasi terhadap  pengembangan aplikasi mobile 
learning Appy Pie berbasis kemampuan berpikir kreatif pada materi perubahan wujud benda memperoleh 
kategori dengan hasil sangat layak dari penilaian oleh ahli materi dan ahli media. (3) Hasil respon guru 
terhadap aplikasi mobile learning adalah sangat layak sedangkan ditinjau dari respon siswa, memperoleh 
predikat layak. Dengan demikian pengembangan aplikasi mobile learning Appy Pie berbasis kemampuan 
berpikir kreatif dalam pembelajaran yang berkaitan dengan materi perubahan wujud  benda dinyatakan layak 
diterapkan di kelas III pada salah sekolah dasar di Jakarta Timur.  
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